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1．はじめに 









































系の 4つが存在する（表 1）。 
 
表 1 履修モデル[2] 






















   






















































   


















 試作した人生ゲームを平成 30 年 7月 16 日に行われたオープンキャンパスにおいて、現役の高
校生５名に体験してもらった。体験してもらった高校生にアンケートを実施した結果、科目の詳
細がほしい、ゲームが単調になりすぎる、作成したチャンカードが多すぎるなどといった意見が
あった。また、著者らは事前に科目について調べているのである程度科目について理解できたが
高校生は理解が容易ではないということが分かった。そこで、科目の詳細をかみ砕いてさらにわ
かりやすく説明する必要があることが分かった。 
 
 
図 2．科目カードの一例 
図 1．試作版人生ゲーム 
図 3．チャンスカードの一例 
学生→教員→事務局 〔様式第４号の２〕 
 
4.2．改良点 
 高校生の意見をもとに、科目について詳しく理解するために支援スタッフが現在まで履修した
科目について客観的な感想や教わる内容の詳細を聞いた。また、情報工学科では、工学に関する
専門的な才能や技術を取得しエンジニアとして働くという進路、映像や音響といった知覚情報処
理を主とした進路に関する情報を支援スタッフにまとめてもらい、利用することにした。結果、
情報工学科で専攻できる内容の詳細を知ることができるようになった。完成版は以下の図である
（図４）。
 
 
5．おわりに 
 本研究を通して、高校生に対して情報工学科ではどのような内容を学ぶことができるのか、進
路についてなどをわかりやすく、楽しく理解できるような人生ゲームを作成することができたと
考えられる。また、著者らも情報工学科で履修することができる科目について理解を深めるとと
もに、履修した科目からどのような進路が存在するのかを知ることができた。 
最後に苦労した点を述べると、情報工学科版人生ゲームを作製する際に情報工学科で学ぶこと
ができる専門科目や履修後の進路を高校生に対してわかりやすくかつ楽しんで理解してもらえ
るかを考えること、楽しんでプレイしてもらうにはどのような工夫を取り入れればいいのかにつ
いて考えることに苦労した。 
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図 4．完成版情報工学科人生ゲーム 
 
